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Character Design Change Analysis in Final Fantasy VII Remake Game Based on 
Manga Matrix Approach. Final Fantasy VII (FFVII) is a Japanese Role-Playing 
Game (JRPG) PlayStation released in 1997, with sales more than 9.72 million copies. 
This number makes it ranked as the 2nd most popular PlayStation game of all time. 
The popularity of FFVII is because varieties of factors, one of the factors are their 
impressive character. FFVII got a remake in April 2020. Many elements were changed 
in FFVII Remake, the story, game elements, and characters designs. This study aims 
to find out what design elements have changed in the FFVII R characters, using a 
sample of selected characters. Changes in character design will be examined by the 
Manga Matrix method to further dissect the existing changes and any aspects that affect 
changes in the character design, and then deepened the analysis with archetype by 
Jung. The result of this research concluded the using of Manga Matrix with archetype 
enhance character built personalities and made more realistic character. It is hoped that 
this research can become a reference material for character design creation, especially 
in the game industry, so that designer can create characters that have an appeal in 
attracting players.
Keywords: character design, manga matrix, archetype
Abstrak
Analisis Perubahan Desain Karakter Dalam Gim Final Fantasy VII Remake 
Berdasarkan Pendekatan Manga Matrix. Final Fantasy VII (FFVII) adalah gim 
PlayStation tipe Japanese Role-Playing Game (JRPG) yang dirilis pada 1997 dengan 
penjualan 9.72 juta kopi. Angka ini membuatnya berada di peringkat ke-2 gim 
PlayStation terpopuler sepanjang masa. Kepopuleran FFVII dipicu dari berbagai faktor, 
salah satunya adalah karakter yang mengesankan. FFVII di remake pada April 2020. 
Banyak elemen yang diubah dalam FFVII R, baik dari cerita, elemen permainan, dan 
desain karakter. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui elemen desain apa saja yang 
berubah pada karakter FFVII R, dengan menggunakan sampel karakter yang dipilih. 
Perubahan desain karakter akan ditelaah dengan metode Manga Matrix untuk membedah 
perubahan yang ada serta aspek apa saja yang mempengaruhi perubahaan desain karakter 
tersebut, diperdalam dengan analisis arketipe Jung. Hasil penelitian adalah simpulan 
bahwa penggunaan Manga Matrix yang diperkuat dengan arketipe dapat memperkuat 
sifat pembentuk kepribadian karakter dan membuat karakter menjadi lebih terasa nyata. 
Diharapkan penelitian ini dapat menjadi bahan acuan untuk mengembangkan penciptaan 
desain karakter khususnya pada industri gim, agar desainer dapat menciptakan karakter 
yang memiliki daya tarik dalam memikat pemain.
Kata kunci: desain karakter, manga matrix, arketipe
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Pendahuluan
Gim bukanlah sesuatu hal yang asing di era modern ini. Gim sering digunakan sebagai salah 
satu media hiburan, dan menempati tempat sendiri di hati konsumen. Hal ini dapat dilihat 
dengan meningkatnya pembelian HP gaming, konsol gim, gaming PC dan laptop gaming 
yang semakin meningkat (Tekno Liputan6, 2017). Salah satu jenis gim yang masih memiliki 
minat tinggi adalah gim konsol/konsol permainan. Konsol permainan adalah sebuah mesin 
elektronik yang dirancang khusus untuk memainkan permainan video. Perangkat penampil 
grafiknya dapat berupa monitor komputer atau televisi, alat pengendalinya disebut joystick 
atau controller (computerhope.com). 
Gim sendiri adalah sebagai media interaktif di mana di dalamnya terdapat interaksi antara 
gim yang diwakili tampilan visual dengan user sebagai penggunanya. Dalam interaksi ini, 
fokus dan ketertarikan user terhadap apa yang diperlihatkan gim menjadi elemen penting agar 
timbul kesan yang baik dan mendorong user untuk terus memainkannya. Tampilan visual 
yang menarik dalam sebuah gim, meliputi elemen visual; desain karakter, objek, bentuk dan 
warnanya, hingga animasi yang sesuai dengan prinsip-prinsip desain dan seni rupa (Putra & 
Muhdahlia, 2017: 99).  
Final Fantasy VII buatan Squaresoft (sekarang sudah menjadi SquareEnix) merupakan salah 
satu gim populer untuk PlayStation. Gim dengan tipe Japanese Role-Playing Game (JRPG) 
ini dirilis pada 31 Januari 1997, dibagi menjadi 3 bagian CD dan dengan waktu bermain sekitar 
30-50 jam. Gim ini berhasil menembus angka penjualan 9.72 juta kopi hingga akhir dari konsol 
PlayStation pada tahun 2006, angka ini membuatnya berada di peringkat ke-2 gim PlayStation 
terpopuler sepanjang masa (twinfinite.net). Bahkan hingga sekarang, Final Fantasy VII masih 
memegang rekor penjualan tertinggi di antara gim seri Final Fantasy lainnya, termasuk Final 
Fantasy XV yang keluar pada tahun 2016 lalu (gearnuke.com). Karena kepopulerannya, gim 
ini mendapat versi remake yang dirilis pada konsol PlayStation 4 pada April 2020, setelah 23 
tahun berlalu dari tanggal rilis pertamanya. 
Gambar 1. Final Fantasy VII Remake: Logo Utama dan Kota Midgar Dalam Edisi Remake
(Sumber: ec.nintendo.com 2019)
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Kepopuleran Final Fantasy VII ini sendiri dipicu dari berbagai faktor, antara lain faktor 
teknologi, gameplay, musik, cerita, dan juga karakter yang mengesankan (gamesradar.com). 
Final Fantasy VII bercerita tentang pengalaman Cloud Strife dan teman-temannya dalam 
menyelamatkan dunia dari ancaman kehancuran. Selain Cloud Strife yang merupakan tokoh 
utama, terdapat 8 karakter playable yaitu Aerith Gainsborough, Tifa Lockhart, Barret Wallace, 
Red XIII, Cait Sith, Cid Highwind, Yuffie Kisaragi dan Vincent Valentine. Tiap karakter 
memiliki memiliki perannya masing-masing di dalam tim. Berbeda dengan gim RPG pada 
umumnya, desain karakter pada Final Fantasy VII tampak mendobrak klise yang ada pada 
arketipe karakter. Hal ini bisa kita lihat pada dua tokoh utama wanitanya, yakni Aerith dan 
Tifa. Aerith adalah seorang gadis penjual bunga dengan kepribadian pemberani dan ceria serta 
tidak segan mengatakan apa yang ada di dalam pikirannya, sedangkan Tifa adalah seoarang 
gadis bartender yang pendiam, cenderung pemalu dan susah mengungkapkan perasaannya. 
Namun desain untuk kedua tokoh ini berbanding terbalik dengan sifat yang mereka miliki. 
Aerith digambarkan memakai pakaian yang tertutup, feminin dan manis, sedangkan Tifa 
digambarkan memakai pakaian terbuka, seksi dan dewasa.
  
Karena hal yang cukup unik ini, desain kedua karakter ini menarik untuk ditelaah, ditambah 
lagi dengan perubahan yang dilakukan pada edisi remake membuat perbedaan desain karakter 
pada Aerith dan Tifa menjadi semakin mencolok. Pada desain barunya Aerith, semakin 
ditampilkan sebagai karakter berpenampilan feminin, pendiam dan manis, sedangkan Tifa 
semakin digambarkan sebagai karakter dewasa, seksi dan kuat. Namun sifat inti kedua karakter 
ini pada edisi remake justru dibuat semakin menggambarkan kepribadian inti mereka yang 
sangat bertolak belakang dengan penampilan yang digambarkan secara visual.
Gambar 2. Aerith Gainsborough (kiri) dan Tifa Lockhart (kanan)
(Sumber: finalfantasyfandom.com 2020)
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Penggambaran desain karakter yang tidak mengikuti klise arketipe karakter ini menarik untuk 
dibedah lebih lanjut, baik pada desain awalnnya dan juga perubahan-perubahan yang dilakukan 
pada versi remake yang dilakukan setelah 23 tahun lamanya waktu berlalu. Penelitian ini akan 
menelaah dari segi desain karakter secara keseluruhan, dengan menggunakan metode kualitatif 
komparasi melalui pendekatan Manga Matrix milik Hiroyoshi Tsukamoto untuk membedah 
lebih lanjut desain karakter objek penelitian secara visual dan konseptual, serta aspek-aspek 
apa saja yang memengaruhi penciptaan karakter tersebut, dan juga perubahan-perubahan 
yang terjadi pada versi remake. Manga Matrix adalah sebuah pendekatan yang dikembangkan 
oleh Hiroyoshi Tsukamoto yang digunakan untuk merancang sebuah karakter baru dengan 
cara yang sistimatis. Pembuatan karakter akan diurai dari elemen-elemen pembangunnya 
yang kemudian akan dijadikan sebagai panduan dalam proses penciptaan sebuah karakter. 
Terdapat tiga variabel matrix dalam pendekatan ini yakni matriks bentuk, matriks kostum, 
dan matriks penokohan. Diharapkan dengan hasil penelitian ini dapat menjadi bahan acuan 
untuk mengembangkan penciptaan desain karakter pada dunia pembelajaran dan juga industri, 
khususnya pada industri gim, agar dapat menciptakan karakter yang memiliki daya tarik dalam 
memikat pemain.
Metode
Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah kualitatif komparasi dan pendekatan 
yang digunakan untuk membedah tampilan visual desain karakter adalah pendekatan Manga 
Matrix yang dikemukakan oleh Tsukamoto. Pendekatan ini akan digunakan untuk membedah 
karakter dengan referensi tidak terbatas (unlimited). Matriks karakter yang dimaksud antara 
lain: Form Matrix (matriks bentuk), Costume Matrix (matriks kostum) dan Personality Matrix 
(matriks kepribadian). Menurut Tenma dalam Andelina (2020, 66-67), metode ini merupakan 
sebuah teknik perancangan sebuah desain karakter tanpa batas menggunakan matriks-matriks 
tertentu. Terdapat tiga tahap pembuatan karakter tanpa batas:
1. Form Matrix (Limitless forms)
Matriks ini lebih mengarah pada anatomi, struktur dan bentuk tubuh dari sebuah 
karakter. Berbagai elemen yang ada di bumi bahkan di luar bumi (seperti luar angkasa) 
dapat dipakai sebagai material untuk membentuk bentuk tubuh karakter. Dengan 
mengkombinasikan berbagai elemen ini dapat melahirkan varian/tampilan makhluk 
hidup baru.
2. Costume Matrix 
Ketika bentuk tubuh dasar karakter sudah dibentuk menggunakan matriks bentuk, 
maka langkah selanjutnya adalah penggunaan pakaian atau kostum. Sebuah karakter 
bisa mengenakan pakaian apapun, memegang atau membawa suatu benda/objek. 
Termasuk kategori kostum dalam matriks ini adalah pakaian, penutup/alas kaki, 
ornamen, rias, lilitan/bungkusan/ikatan, barang bawaan (senjata, tas, dan lain-lain).
3. Personality Matrix
Matriks ini menggunakan 6 klasifikasi kepribadian yakni: kebiasaan, status, profesi, 
posisi, lingkungan biologis, atribut spesial, kelemahan, keinginan.
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Personality matrix ini kemudian akan diperdalam dan dikaitkan dengan arketipe yang 
dikemukakan oleh Charles Jung. Eko dalam Andelina (2020) menyatakan bahwa pengertian 
arketipe adalah sebuah gambaran umum yang berasal dari ketidaksadaran kolektif. Carl Gustav 
Jung juga mengkategorikan 11 macam jenis arketipe mendasar yang secara umum ada pada 
manusia, yakni:
a. Persona
Persona itu bisa diibaratkan seseorang yang menggunakan topeng untuk menutupi diri 
aslinya. Sebuah persona bisa berbeda atau sama dengan sosok aslinya di kenyataan.
b. Shadow
Shadow adalah sisi gelap dari manusia yang mengambil aspek negatif dalam sebuah 
individu, seperti kebencian, kecemburuan, kemarahan, ketidakpercayaan, ketakutan 
dan aspek negatif lainnya.
c. Anima dan Animus
Anima adalah penggambaran sisi feminin di dalam diri seorang pria, sedangkan 
animus adalah sisi maskulin yang ada pada wanita.
d. The Great Mother
Jung menyatakan bahwa pada dasarnya setiap individu memiliki sisi keibuan dalam 
dirinya. Jung menggambarkan ibu sebagai sebuah sosok penuh kasih, namun juga 
juga memiliki kekuatan yang besar dan terkadang tidak segan untuk menghancurkan 
apa yang menyakiti hal yang dikasihinya. Penggambaran ibu oleh Jung dilambangkan 
mempunyai dua titik yang berbeda, yakni cinta kasih dan kesuburan, serta kekuatan 
dan juga kehancuran.
e. The Wise Old Man
Secara umum sering digambarkan sebagai individu yang berumur/tua serta memiliki 
pengetahuan dan kebijaksanaan dari segala masa, biasanya arketipe ini memiliki peran 
untuk membimbing dalam mencari kebenaran. 
f. Hero
Biasanya dilambangkan oleh individu yang mempunyai kelebihan, terutama pada 
kekuatan fisik. Kerap dilambangkan dengan kondisi fisik luar biasa, memiliki kekuatan 
super, dan memiliki nilai keadilan tinggi dan kompas moral yang kuat di dalam diri 
mereka.
g. Child
Sosok arketipe ini tidak secara harafiah harus dalam sosok seoarng anak kecil, namun 
lebih ke dalam sifat. Pada dasarnya child adalah individu yang sudah dianggap sebagai 
orang menuju ke arah dewasa; atau sedang dalam proses pendewasaan, terutama dari 
segi pola pikir. 
h. Hermaphrodite 
Arketipe ini melambangkan sebuah sosok yang memiliki sisi wanita dan pria dalam 
satu kesatuan tubuh. Konsep dari arketipe ini adalah untuk menggambarkan bagaimana 
baik pria dan wanita bisa saja menjadi sosok yang maskulin, feminin atau androgini.
i. The Trickster & The Magician
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Arketipe trickster lebih menggambarkan sosok individu yang memiliki banyak trik dan 
cara, serta mempunyai kecenderungan untuk bersifat playful. Sementara pengertian 
arketipe magician sendiri akhirnya meluas menjadi individu yang memiliki keahlian 
dan kemampuan di bidangnya, juga memiliki kekuatan besar dalam hal magis.
j. The Mana
The Mana merupakan arketipe perlambangan dari hal-hal yang memiliki makna 
spesial bagi seseorang, ini bisa kasat mata maupun tidak. The Mana ini bisa berbentuk 
apapun, termasuk juga kekuatan di dalam diri seseorang.
k. Self
Self merupakan arketipe yang paling komprehensif dari semua arketipe. Jung 
menjelaskan self sebagai arketipe yang mampu membimbing orang ke arah aktualisasi 
diri, dan tujuan hidup yang terus-menerus diperjuangkan oleh individu.
Satu individu pada umumnya akan memiliki beberapa jenis arketipe dalam dirinya, namun 
tetap akan ada arketipe yang paling menonjol. Pendekatan arketipe ini akan digunakan dalam 
mengklasifikasi dan definisi karakter Aerith dan Tifa, karena penggambaran sifat dan desain 
karakter kerap menggunakan stereotip yang ada dalam sebuah/beberapa tipe arketipe, lalu 
akan dikaitkan dengan desain visualnya itu sendiri.
Netnografi adalah cara untuk melakukan penelitian melalui internet, menggunakan informasi 
yang tersedia secara publik di mana semua orang bebas berbagi melalui media sosial. Menurut 
Dhiraj dalam Bhakry (2017), netnografi mencakup berbagai disiplin ilmu secara online; 
seperti analisis isi, “penggalian teks” dari pengetahuan anonim yang belum dieksplorasi, 
menciptakan cerita dengan cara “dari mulut ke mulut”, etnografi dan penelitian observasional. 
Pada penelitiannya Bakhry juga menyebutkan bahwa netnografi adalah penyebutan untuk 
metode etnografi yang dikhususkan pada budaya di dunia maya. Hayes dalam Bakhry juga 
menyatakan bahwa metode netnografi dibangun di atas beberapa dasar, yakni naturalistic 
(alami), di mana metode ini ikut mencari dan mendekati kebudayaan di mana budaya tersebut 
ada, hidup dan bernafas; immersive (mendalam), yakni berusaha memahami budaya terkait dan 
peneliti juga aktif dalam terlibat dengan budaya yang diteliti; descriptive (deskriptif) mencari 
deskripsi yang sesuai, menarik, kaya, dengan bahasa yang luwes yang dapat mencermikan 
realita subjektif dari kebenaran emosional elemen budaya terkait; multi-method, netnografi 
menggunakan banyak metode lain juga seperti semiotik, wawancara, fotografi, proyektif dan 
video untuk melengkapi realitas dari budaya terkait; adaptable di mana metode ini terbukti 
dapat diterapkan untuk meneliti berbgai kebudayaan besar yang ada. Pengumpulan data dalam 
penelitian ini menggunakan metode netnografi, dengan menggunakan observasi langsung 
yakni bermain gimnya sendiri, juga diperkuat dengan pengumpulan data berupa teks maupun 
gambar dan juga respon penggemar karakter Aerith dan Tifa di dunia maya. 
Data-data instrumen yang terkumpul akan dianalisis menggunakan teori yang ada, dengan 
berdasarkan beberapa cabang keilmuan yang berkaitan, yaitu: 
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a) Pendekatan Manga Matrix yang dikemukakan oleh Tsukamoto yang digunakan untuk 
mengkaji karakter Aerith dan Tifa dengan referensi tidak terbatas (unlimited). Matriks 
karakter yang dimaksud antara lain: Form Matrix (matriks bentuk), Costume Matrix 
(matriks kostum) dan Personality Matrix (matriks kepribadian). Dalam pemaparan 
Manga Matrix menurut Tenma (2006), metode ini merupakan sebuah teknik perancangan 
sebuah desain karakter tanpa batas menggunakan matriks.
b) Teori psikologi arketipe milik Carl Jung yang membagi arketipe menjadi 5 bentuk dasar, 
dan 6 bentuk pengembangan berikutnya, yakni: persona, shadow, anima, animus, self, the 
great mother, the wise old man, hero, child, hermaphrodite, trickster. Untuk menganalisis 
sifat karakter yang memiliki keterkaitan erat terhadap desain karakter.
Hasil dan Pembahasan
Gim memiliki pengertian sebagai media interaktif yang di dalamnya terdapat interaksi antara 
tampilan visual gim dengan penggunanya. Dalam interaksi ini, fokus dan ketertarikan pengguna 
terhadap apa yang diperlihatkan gim menjadi elemen penting agar mendorong pemain untuk 
terus memainkannya. Tampilan visual yang menarik dalam sebuah gim, meliputi elemen 
visual yang meliputi desain karakter, objek, bentuk dan warnanya, hingga animasi yang sesuai 
dengan prinsip-prinsip desain dan seni rupa.
Analisis Karakter: Aerith Gainsborough
Aerith Gainsborough (エアリス・ゲインズブール Earisu Geinzubūru) 22 tahun, adalah seorang 
gadis penjual bunga di kawasan kumuh sektor 5 kota metropolis Midgar. Aerith ternyata 
adalah keturunan terakhir dari Cetra, sebuah ras kuno yang memiliki kekuataan magis sangat 
tinggi dan spesial, yakni holy. Oleh karena itu ia menjadi incaran grup Shinra Electric Power 
Company yang membutuhkan kemampuan dan kekuatan magisnya untuk mengekspansi 
bisnis mereka. Ia bertemu Cloud dan menyewa jasa Cloud untuk menjadi bodyguard dalam 
melarikan dari Shinra. Hal inilah yang membuka petualangan Aerith bersama rekan-rekannya 
dalam menghadapi Shinra, serta Sephiroth, seorang tentara militer super hasil rekayasi 
genetika Shinra yang ingin menghancurkan dunia. Dalam pertarungan, Aerith menggunakan 
tongkat (staff) sebagai senjata, dan juga kekuatan magis, kekuatan magis yang ia miliki 
bersifat menyembuhkan, pertahanan dan juga memberikan efek positif pada rekannya (seperti 
bergerak lebih cepat dan lain lain). Pada pertengahan cerita, Aerith menemui ajalnya di tangan 
Sephiroth saat hendak memanggil kekuatan magis holy yang ia miliki.
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Gambar 3. Aerith Gainsborough Final Fantasy VII dan Final Fantasy VII Remake Trailer
(Sumber: finalfantasy.fandom.com 2020)
A.  Matriks Bentuk dan Kostum
Secara matriks bentuk, Aerith menyerupai manusia pada umumnya walaupun ia memiliki darah 
setengah Cetra dari ibunya, sementara ayahnya adalah manusia biasa. Aerith berusia 22 tahun, 
dengan tinggi 163 cm dan mata hijau terang; rambut berwarna coklat dengan panjang hingga 
ke pantat yang terlihat sepinggang karena gaya rambut yang dikenakan, yakni terikat ekor 
kuda dengan gaya kepang pilinan tambang. Ia dimunculkan dengan rambut tergerai (kepangan 
terbuka) pada saat plot Don Corneo dan saat kematiannya. Bentuk fisik dan gaya rambut pada 
Final Fantasy VII dan VII Remake tidak mengalami perubahan, hanya modifikasi gaya dari 
kartun (dengan mata besar, rambut dan sudut-sudut lancip seperti dagu, siku) menjadi gaya 
yang lebih realistis mendekati manusia pada dunia nyata.
Gambar 4. Aerith Dengan Rambut Tergerai 
(Sumber: finalfantasy.fandom.com 2020)
Dalam Final Fantasy VII, Aerith mengenakan gaun model tube merah muda sebetis dengan 
kancing di bagian depan dan jaket bolero merah berkancing. Gaun yang dipakai Aerith 
berbentuk tube dan tampak membalut pas dengan lekuk dan ukuran tubuhnya, kancing gaun 
dari tengah paha hingga betis tidak dikancingkan, untuk mempermudah pergerakan. Untuk 
alas kaki, Aerith mengenakan sepatu bot coklat berbahan suede jika dilihat dari tekstur dan 
pewarnaan keyvisual artnya. Menggunakan aksesoris berupa kalung tali yang diikat simpul 
pita berwarna hitam, ikat rambut pita kain berwarna merah muda; gelang logam di pergelangan 
tangannya dan di sekitar tepi lengan jaketnya, aksesoris gelang ini juga berisi bola-bola magis 
untuk menyalurkan kekuatan magis yang berasal dari materia.
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Sedangkan dalam Final Fantasy VII Remake, gaun yang digunakannya mengalami perubahan 
total, terutama dari model gaun yang dikenakan, dari bentuk tube berkancing menjadi gaun 
musim panas model baby doll merah muda dengan rok lebar berlipat yang dihiasi pola berlian 
putih dan hem renda putih dengan panjang sebetis, gaunnya tidak lagi menggunakan kancing 
pada bagian depan, namun terdapat aksesoris pemanis berbentuk pita. Model roknya yang lebar 
dan mengembang membuatnya lebih mudah bergerak, bentuk pakaian juga digambarkan lebih 
longgar dari sebelumnya. Jaketnya juga mengalami perubahan menjadi ritsleting dan bukan 
kancing, dengan saku beritsleting dan sabuk di bagian bawah jaket. Kalung yang dikenakan 
juga mengalami perubahan menjadi tali kulit hitam yang dikunci oleh bandul bunga, ikat pita 
rambut berwarna pink (tetap sama) dan tiga gelang (emas, perak, dan perunggu) menggantikan 
gelang logam.
Gambar 5. Aerith Gainsborough Final Fantasy VII dan Final Fantasy VII Remake
(Sumber: finalfantasy.fandom.com 2020)
Dari penjabaran di atas dapat dianalisis bahwa perubahan terutama pada kostum mengalami 
perubahan yang cukup detail, terutama pada jenis gaun yang dikenakan Aerith. Jenis gaun 
tube diubah menjadi gaun musim panas. Selain lebih memudahkan dalam pergerakan karakter 
dalam pertarungan, gaun ini membuat Aerith menjadi tampak lebih feminin dan lembut, serta 
berkesan sedikit lebih lemah jika dibandingkan dengan desain sebelumnya yang tampak 
lebih dewasa (dengan bentuk baju yang lebih terlihat seksi memperlihatkan lekuk tubuh 
yang lebih jelas). Jaket yang digunakan juga sekarang memiliki bahan yang lebih lembut, 
dengan model yang lebih feminin, bahu jaket juga dibuat menyesuaikan dengan bahu, bukan 
kaku lancip seperti desain awalnya. Aksesoris tangan yang berubah dari gelang logam tebal 
di tangan menjadi tiga buah gelang emas, perak dan perunggu juga mengurangi kesan kuat 
dan kaku pada desain karakter yang lama, dan menambah kesan feminin dan lembut pada 
desain karakter yang baru. Juga penambahan detail aksesoris kalung leher, yang berupa tali 
hitam biasa menjadi tali pita berbandulkan bunga, menambah kesan feminin (bunga) pada 
desain karakter yang baru. Senjata tongkat yang dibawa-bawa pada desain awalnya juga kini 
dikeluarkan hanya saat pertarungan.
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Gambar 6. Aksesoris Kalung (atas), Gelang ( tengah) dan Rok serta Senjata (bawah) Aerith Gainsborough Final 
Fantasy VII dan Final Fantasy VII Remake
(Sumber: finalfantasy.fandom.com 2020, screen capture game)
B.  Matriks Sifat
1. Final Fantasy VII
Aerith adalah pribadi yang optimis dan ceria, dan sering kali dalam cerita digambarkan 
berusaha menghibur teman-temannya. Dibesarkan oleh ibu angkatnya di sektor 5, daerah 
kumuh Midgar, Aerith juga dapat menjaga dirinya sendiri dari kejaran Shinra, dengan kelihaian 
dan kecerdikan yang ia miliki. Aerith memiliki sifat periang dan sedikit naif, juga sedikit 
keras kepala. Ketika Aerith memutuskan sesuatu, dia tidak akan mendengarkan siapa pun yang 
mengatakan sebaliknya, ini tergambar saat ia pergi ke kuil kuno sendirian untuk memanggil 
kekuatan magis holy. Aerith juga memiliki intuisi yang bagus mengenai sifat-sifat orang di 
sekitarnya dan dapat mengangkat semangat rekannya meskipun kadang-kadang terlihat tidak 
peka terhadap sudut pandang mereka, seperti ketika Barret tampak gelisah saat berada di Gold 
Saucer. 
Aerith dan Tifa sering menghabiskan waktu bersama sepanjang petualangan dan berteman baik, 
meskipun keduanya juga tampak sedikit cemburu dengan kedekatan satu sama lain dengan 
Cloud. Saat ia kecil, Aerith enggan menerima kekuatan Cetra, dan ia mengakui kepada Cloud 
bahwa ia kesepian, karena ia adalah satu-satunya Cetra yang tersisa. Aerith juga memiliki 
kepribadian dan sifat unik karena warisan darah Cetranya ini, ia bisa berbicara dengan planet, 
sehingga suka disangka sedang berbicara sendiri.
2. Final Fantasy VII Remake
Di Final Fantasy VII Remake, Aerith digambarkan memiliki keinginan untuk hidup di saat ini, 
menghargai masa kini, dan berusaha menghargai apa yang ia dapatkan, apapun itu. Ia juga lebih 
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menunjukkan sisi tempramen yang tidak terlihat dalam Final fantasy VII. Di remake, Aerith 
digambarkan lebih mudah marah saat ada orang menyinggung penampilannya yang berkesan 
lemah, dia juga digambarkan lebih blak-blakan dalam berbicara dan tak segan bercanda 
dengan meledek teman-temannya untuk menaikkan semangat mereka. Aerith di remake juga 
menunjukkan lebih banyak bekas luka emosional di masa kecilnya, menangis saat mengingat 
bagaimana dia ditinggalkan oleh ibu kandungnya, dan saat ditinggalkan oleh teman-temannya 
dalam permainan petak umpet. Dia juga ditampilkan lebih ceroboh. Dalam gim, jika affection 
point antara Aerith dan Cloud cukup tinggi, Aerith akan memperingatkan Cloud untuk tidak 
jatuh cinta padanya, dengan samar-samar Aerith akan menyatakan menjelaskan bahwa itu tidak 
akan menjadi kenyataan, meskipun ia tersentuh akan tekad Cloud untuk menyelamatkannya 
dari kematian.
Dari kedua seri di atas, secara garis besar Aerith digambarkan sebagai sosok yang pemaaf, 
seperti yang terlihat dengan Cloud, setelah peristiwa di Ancient Temple. Juga menunjukkan 
belas kasih kepada orang-orang yang mungkin tidak pantas menerimanya, seperti Tseng, salah 
satu petinggi Truks yang kerap mengejar Aerith di bawah perintah Shinra. Aerith digambarkan 
sebagai wanita muda ekstrovert yang mandiri, ramah, keibuan dan baik hati yang sangat 
selaras dengan alam.
C.  Analisis Arketipe dan Stereotip
Berdasarkan penjabaran matriks sifat di atas, arketipe great mother adalah arketipe yang 
paling menggambarkan Aerith, ini sesuai dengan sifat keibuan, pemaaf dan ramah yang ia 
miliki, namun tak segan marah ketika dibutuhkan, arketipe mana juga melambangkan akan 
kekuatan Cetra di dalam Aerith. Arketipe lain yang sesuai dengan sifat Aerith ada magician, di 
mana ia memiliki kekuatan magis yang besar, juga memiliki traits arketipe trickster dari sifat 
playful dan iseng yang ia miliki. Secara tampilan visual karakter, stereotip Aerith adalah gadis 
yang feminin karena pilihan gaya pakaian rok panjang berenda dengan warna merah muda, 
lemah-lembut serta pemalu dari gestur yang dia tampilkan pada keyvisual artnya. Stigma 
yang ada di mata fans gim, umumnya sosok gadis feminin cenderung lemah dan tidak bisa 
membela diri, namun pada kenyataannya, Aerith tenyata adalah gadis ekstrovert periang yang 
cukup jahil, dan tidak segan memaki jika ia kesal dan sanggup menghantam lawan bila dirasa 
membahayakan bagi dirinya dan rekan-rekannya.
Dari sini dapat ditarik hasil analisis bahwa desain visual karakter tokoh Aerith ternyata 
sesuai dengan pendekatan arketipe great mother dan magician walaupun arketipe trickster 
yang dimiliki karakter Aerith tidak tergambarkan sama sekali dari desain karakternya, baik 
dari pilihan jenis pakaian hingga gestur tubuh pada keyvisual artnya, sehingga menimbulkan 
keterkejutan positif saat pemain memainkan karakter Aerith, karena dari segi visual, karakter 
Aerith diduga para pemain adalah stereotip karakter yang feminin, pemalu, pendiam dan 
cenderung lemah. 
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Analisis Karakter: Tifa Lockhart
Tifa Lockhart (ティファ・ロックハートTifa Rokkuhāto) 20 tahun, adalah seorang bartender dan 
pemilik bar bernama 7th Heaven di kawasan kumuh sektor 7, kota metropolis Midgar. Tifa 
merupakan teman sekampung Cloud di Nibelheim dan mereka kenal sejak kecil. Kebencian 
Tifa terrhadap Shinra cukup besar, karena ayahnya terbunuh oleh Sephiroth dan Shinra, 
bersamaan dengan dibakarnya kota Nibelheim yang lama, kota asal Tifa dan Cloud. Tifa 
pindah ke Midgar dan membangun bar 7th Heaven yang akhirnya menjadi markas bagi eko-
teroris Avalanche, karena ajakan Tifa jugalah Cloud masuk menjadi anggota Avalanche. 
Tifa merupakan pengguna bela diri, dalam pertarungan, gerakan bela diri yang ia gunakan 
adalah gabungan dari tendangan dan pukulan, juga gerakan-gerakan yang cukup ekstrim 
seperti somersoult. Pada tiga per empat cerita, terungkap bahwa ia meragukan memori yang 
dimiliki oleh Cloud, terutama yang berkaitan dengan masa lalu. Sama seperti Aerith, Tifa juga 
menyukai Cloud.
Gambar 7. Tifa Lockhart 2020 dan 1997
(Sumber: colourlessopinion.com https://www.youtube.com/watch?v=FGPf_kMWf8I 2020)
A.  Matriks Bentuk dan Kostum
Secara matriks bentuk, Tifa memiliki proporsi wanita manusia pada umumnya. Tifa berusia 20 
tahun, dengan tinggi 167 cm dan mata merah kecoklatan; rambutnya berwarna hitam legam 
dengan panjang hingga ke pantat yang ujungnya diikat seperti bentuk ekor lumba-lumba. 
Bentuk tubuh Tifa juga digambarkan lebih berisi dan berlekuk, kebalikan dari semua playable 
character di Final Fantasy VII (Aerith, Yuffie) hingga bahkan pihak official Square merilis 
tiga ukuran Tifa, yakni lingkar dada/lingkar pinggang/lingkar pinggul 92, 60, 88 cm. Pada 
Final Fantasy VII dan VII Remake, secara keseluruhan desain bentuk fisik dan wajah Tifa 
tidak mengalami banyak perubahan, namun terdapat perubahan terhadap ukuran dada pada 
model render 3D Tifa di Final Fantasy VII R yang mendapatkan reaksi positif dan negatif dari 
penggemar Final Fantasy VII dan Tifa pada umumnya, Tifa juga dibuat lebih berotot dengan 
tambahan otot perut dan paha pada model 3D nya. Hal ini dilakukan SE karena modifikasi gaya 
dari kartun (dengan mata besar, rambut dan sudut-sudut lancip seperti dagu, siku) menjadi 
gaya yang lebih realistis mendekati manusia pada dunia nyata.
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Gambar 8. Tifa Lockhart FFVII dan VII R
(Sumber: Screen capture dalam game. 2020)
Dalam Final Fantasy VII, Tifa menggunakan kaus putih tanpa lengan dengan panjang di atas 
perut, rok mini hitam dengan model pencil yang ketat dengan ikat pinggang dan suspenders, 
sarung tangan hitam panjang hingga siku yang dilapisi pelindung/sarung tangan beladiri 
berwarna merah dengan ujung knuckle dari metal disertai pelindung siku dari metal. Alas kaki 
Tifa menggunakan sepatu boots tebal berwarna merah gelap yang menggunakan tali sepatu, 
dengan kaus kaki pendek longgar berwarna hitam. Untuk aksesoris, Tifa menggunakan anting 
berbentuk tetesan air pada kedua telinganya, dan ikat rambut berwarna merah gelap.
Dalam Final Fantasy VII Remake, Tifa masih menggunakan kaus putih tanpa lengan dengan 
panjang di atas perut, namun di dalamnya ia mengenakan sport bra berwarna hitam, rok mini 
hitam yang kini tidak ketat karena memiliki lipatan, sehingga memudahkan pergerakan bela 
diri Tifa, dan di bawah rok ia menggunakan hot pants berwarna hitam, masih menggunakan 
ikat pinggang dan juga suspenders. Menggunakan sarung tangan hitam panjang sesiku, lalu 
mengenakan sarung tangan bela diri berwarna hitam pendek di tangan kanan, dan berwarna 
merah tua di tangan sebelah kiri dengan panjang hingga ke siku; plat metal juga digunakan 
pada sarung tangan bela diri ini. Tifa menggunakan sepatu boots merah tua dengan tinggi 
melebihi mata kaki dan menggunakan ikatan tali sepatu dibantu dengan belt, legging hitam 
ketat panjang hingga ke tengah paha. Tifa masih menggunakan anting berbentuk tetesan air 
di sini.
Gambar 9. Desain Kostum Tifa 
(Sumber: finalfantasy.fandom.com 2020)
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Desain karakter Tifa sendiri tidak mengalami perubahan signifikan, namun desain kostum 
Tifa terdapat perubahan-perubahan walau tidak terlalu drastis, perubahan rok mini ketat 
menjadi longgar, penambahan sport bra, hot pants, kaus kaki panjang adalah perubahan yang 
paling dapat dilihat. Hal ini berkaitan dengan posisi Tifa sebagai salah satu petarung tangan 
kosong jarak pendek di cerita ini, Tifa membutuhkan mobilitas yang tinggi. Desain kostum 
Tifa yang baru memberikan mobilitas yang lebih tinggi dibandingkan dengan desain kostum 
yang lama, terutama pada bagian rok mini. Penggunaan kaus kaki hitam panjang juga berguna 
untuk pelindung kaki ringan saat beraktivitas. Desain baru Tifa juga membuatnya terlihat lebih 
sporty, tangguh, dewasa namun tetap seksi.
Gambar 10. Perubahan Desain Kostum Tifa, Penambahan Sports Bra (atas), Perubahan Tipe Rok, Penambahan 
Over Knee Socks, Perubahan Model Sepatu (bawah)
(Sumber: finalfantasy.fandom.com 2020)
B. Matriks Sifat
1. Final Fantasy VII
Meskipun kuat secara fisik, Tifa ternyata adalah pribadi yang lembut dan ramah, namun 
cenderung pemalu, pendiam dan sensitif. Saat menanggapi perasaan orang lain, Tifa tidak 
sering mengungkapkan perasaannya, dan ketika ia mencoba melakukannya Tifa sering kesulitan 
melakukannya. Tifa juga memiliki sifat keibuan, kerap memberi dukungan dan menjaga orang 
di sekitarnya untuk tetap optimis. Dibesarkan di kota Nibelheim, kota kelahirannya dan Cloud. 
Ketika kecil Tifa merupakan gadis populer dan tak begitu akrab dengan Cloud, tapi Cloud 
menganggap Tifa salah satu teman baiknya. Pada saat Nibelheim dibakar oleh Sephiroth, 
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Tifa kehilangan ayah, guru bela dirinya dan juga kota kelahirannya, membuat Tifa dendam 
terhadap Shinra. Ketika bertemu kembali dengan Cloud yang sudah menjadi mantan tentara, 
Tifa mengajaknya bergabung dengan Avalanche. Meskipun Tifa sangat membenci Shinra, rasa 
moral yang ia miliki membuatnya sering mengalami konflik batin, antara ingin melawan Shinra 
dan rasa bersalah atas konsekuensi tindakannya terhadap orang lain yang tidak bersalah. 
Tifa juga jarang menyuarakan apa yang menjadi pendapat dan pemikirannya, sehingga kerap 
menjadi pengikut dan tak jarang membuat kesalahpahaman menjadi lebih rumit, hal ini 
terungkap saat memori asli Cloud terkuak dan Tifa ternyata memang menyadari dari awal 
ada sesuatu yang aneh dengan memori Cloud dari awal mereka bertemu kembali. Tifa juga 
digambarkan memiliki sedikit perasaan rendah diri, terutama jika ia membandingkan dirinya 
dengan Aerith yang lebih berani menyampaikan pendapatnya.
2. Final Fantasy VII Remake
Di Final Fantasy VII Remake, Tifa digambarkan lebih memiliki keinginan untuk tidak melihat 
orang-orang tidak terluka, ia juga lebih sensitif bila menyangkut dengan kematian, namun 
ketidaksukaannya pada Shinra masih sama, walau terlihat lebih tenang menyangkut Shinra 
dibanding di FFVII. Tifa juga masih lembut dan cenderung pemalu, namun ia lebih ditampilkan 
berusaha membuka dirinya pada orang, contohnya saat ia bertemu kembali dengan Cloud 
setelah lama berpisah, Tifa memberanikan dirinya untuk mendekati dan mengajak Cloud 
berkali-kali untuk masuk Avalanche, walau merasa Cloud sudah berubah sangat jauh dari 
Cloud yang ia kenal di masa kecil. 
Tifa juga masih merupakan sosok yang memiliki sifat keibuan, namun lebih cenderung 
melakukannya dalam diam, seperti menyemangati dan juga menasehati, terutama pada Cloud 
dan Barret. Di sini Tifa juga lebih sering berusaha menyuarakan pendapatnya, terutama ketika 
berkaitan dengan hal-hal yang bertolak belakang dengan pemikirannya, juga tentang memori 
Cloud yang tidak sinkron dengan keadaan masa lalu yang nyata. Ia juga digambarkan lebih 
sigap dan siap bertempur bila ada hal yang mengusik dirinya dan orang-orang disekitarnya, 
ini tergambarkan dari banyak scene di dalam gim, baik dari awal permulaan gim saat Cloud 
dan Aerith mengalami masalah, Tifa lebih sigap jika dibandingkan pada FFVII, membuatnya 
menjadi pribadi yang lebih kuat secara mental dan fisik, walaupun masih pemalu dan cenderung 
pendiam, perasaan rendah diri yang dimiliki di gim aslinya masih ada, tapi lebih subtle.
Dari kedua seri di atas, secara garis besar Tifa digambarkan sebagai sosok yang kuat 
secara fisik dan juga mental, seperti yang terlihat saat Cloud mengalami masalah PTSD di 
pertengahan cerita. Tifa juga menunjukkan rasa bersalah dan tanggung jawab besar kepada 
orang-orang yang mungkin menjadi korban akibat tindakan Avalanche, namun ia tetap teguh 
pada pendiriannya mengenai Shinra. Tifa digambarkan sebagai wanita dewasa yang kuat, 
cenderung pemalu, namun siap menjadi tulang punggung mental bagi rekan-rekannya.
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C. Analisis Arketipe dan Stereotip
Berdasarkan penjabaran matriks sifat di atas, arketipe mana adalah arketipe yang paling 
menggambarkan Tifa, ini sesuai dengan kekuatan yang ia miliki, baik secara fisik maupun 
mental, arketipe hero juga sangat terasa dari sifat keadilan bertanggung jawab di dalam Tifa. 
Arketipe lain yang sesuai dengan sifat Tifa adalah the great mother, di mana ia memiliki sifat 
mengayomi dan menyemangati yang ia miliki, Tifa juga memiliki sedikit traits arketipe anima 
animus dari dualisme sifat kuat dan lembut yang ia miliki. Secara tampilan visual karakter, 
stereotip Tifa adalah gadis yang kuat, seksi dan percaya diri karena pilihan gaya pakaian yang 
cenderung terbuka, dari gestur tolak pinggang dan gestur-gestur persiapan pertarungan yang 
dia tampilkan pada keyvisual artnya, dan juga pose tolak pinggang yang umumnya dilakukan 
oleh orang dengan rasa pecaya diri tinggi, namun pada kenyataannya, Tifa adalah seorang 
yang pemalu dan terkadang rendah diri.
Dari sini dapat ditarik hasil analisis bahwa desain visual karakter tokoh Tifa ternyata sesuai 
dengan pendekatan arketipe mana dan hero, juga anima dan animus di mana secara visual 
karakter Tifa tampak kuat secara fisik, dengan tampilan seperti petarung bela diri. Sub 
arketipe great mother yang dimiliki karakter Tifa tidak tergambarkan sama sekali dari desain 
karakternya, baik dari pilihan jenis pakaian hingga gestur tubuh pada keyvisual artnya, 
sehingga menimbulkan keterkejutan saat pemain memainkan karakter Tifa, karena dari segi 
visual, karakter Tifa diduga para pemain adalah stereotip karakter yang seksi, kuat, dewasa, 
dan percaya diri.
Simpulan
Dari hasil analisis karakter di atas, dapat dilihat bahwa penggambaran bentuk visual karakter 
mengalami perubahan gaya dari anime manga menjadi gaya yang lebih realistis. Secara desain 
karakter, karakter Aerith dan Tifa ternyata masih memiliki kesesuaian dengan tipe arketipe 
sifat mereka, namun terdapat kombinasi arketipe yang tidak divisualiasasikan ke dalam visual 
karakter dapat menambah keunikan karaktar, membuatnya menjadi berbeda dengan stereotip 
yang ada di dalam masyarakat dan mendapatkan respon positif dari para pemain gimnya. 
Sehingga dapat disimpulkan bahwa, (1) penggunaan pendekatan manga matrix dalam 
penggambaran visual karakter dapat membuat desain visual yang lebih terstruktur dan 
terperinci, terutama dalam membedah karakter secara lebih mendalam. Penggarapan sifat 
karakter melalui personality matrix yang kemudian diperkuat dengan arketipe dapat membuat 
sebuah karakter menjadi lebih hidup dan tidak 2 dimensional. Terutama jika menggunakan 
beberapa kombinasi jenis arketipe, agar dapat memperdalam sifat pembentuk kepribadian 
karakter, sehingga dapat membuat sebuah karakter menjadi lebih terasa nyata. (3) Penambahan 
arketipe yang sebenarnya bertolak belakang dengan tampilan visual karakter juga menambah 
keterkejutan yang akan dirasakan oleh audiens. Dalam kasus Final Fantasy VII, hal ini terjadi 
karena stereotip yang terjadi di audiens bahwa karakter dengan tampilan feminin dan lembut 
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cenderung lemah dan tidak bisa membela diri, sedangkan karakter berpenampilan terbuka dan 
dewasa digambarkan periang, terbuka dan tidak pemalu. Dengan pemanfaatan arketipe yang 
berlawanan dengan stereotip ini karakter Aerith dan Tifa mendapat respon positif di audiens. 
(4) Teknik ini dilakukan dalam pembuatan karakter agar karakter menjadi lebih hidup dan 
tidak terlihat datar dan terlalu sempurna. Karakter akan terlihat lebih manusiawi, sehingga 
mendapat simpati dan kedekatan dengan pemain yang merasa bahwa karakter-karakter ini 
lebih berkesan nyata dan mendapat respon positif dari audiens.
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